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Resumen 

Este estudio tiene como objetivo evaluar el impacto del uso de la realidad aumentada (RA) como 

herramienta didáctica en la enseñanza de la historia, específicamente en el estudio de la antigua Roma, 

en el desarrollo de las destrezas cognitivas y la comprensión de los procesos históricos en estudiantes 

de secundaria. Se utilizó un diseño cuasi experimental con un enfoque correlacional descriptivo, con 

80 participantes divididos en dos grupos: uno experimental, que utilizó RA, y uno control, que empleó 

métodos tradicionales. La metodología incluyó la aplicación de un test de base estructurada, validado 

por expertos y con una confiabilidad de 0.89 en el Alfa de Cronbach. Para el análisis de los resultados, 

se calcularon la correlación de Pearson, el tamaño del efecto de Cohen’s d y la prueba t de Student 

para muestras independientes. Los resultados mostraron que el grupo experimental superó 

significativamente al grupo control en el rendimiento en el Post-Test, con una diferencia de 28.4 

puntos. La correlación de Pearson fue de 0.76, y el tamaño del efecto fue grande (Cohen’s d = 1.8), 

lo que indica una relación positiva entre el uso de la RA y el rendimiento académico. En conclusión, 

el uso de la RA como estrategia didáctica mejora significativamente el aprendizaje de la historia en 

los estudiantes, ofreciendo una alternativa más eficaz que los métodos tradicionales. 

Palabras Claves: realidad aumentada; enseñanza de la historia; destrezas cognitivas; educación 

secundaria; rendimiento académico. 

 

Abstract  

This study aims to evaluate the impact of using augmented reality (AR) as a teaching tool in history 

teaching, specifically in the study of ancient Rome, on the development of cognitive skills and 

understanding of historical processes in high school students. A quasi-experimental design with a 

descriptive correlational approach was used, with 80 participants divided into two groups: an 

experimental group that used AR, and a control group that employed traditional methods. The 

methodology included the administration of a structured test, validated by experts and with a 

reliability of 0.89 in Cronbach's alpha. To analyze the results, Pearson's correlation, Cohen's d effect 

size, and the Student t test for independent samples were calculated. The results showed that the 

experimental group significantly outperformed the control group in performance on the post-test, with 

a difference of 28.4 points. The Pearson correlation was 0.76, and the effect size was large (Cohen's 

d = 1.8), indicating a positive relationship between the use of AR and academic performance. In 
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conclusion, the use of AR as a teaching strategy significantly improves students' history learning, 

offering a more effective alternative to traditional methods. 

Keywords: Augmented reality; history teaching; cognitive skills; secondary education; academic 

performance. 

 

Resumo 

Este estudo tem como objetivo avaliar o impacto da utilização da realidade aumentada (RA) como 

ferramenta didática no ensino da história, especificamente no estudo da Roma Antiga, no 

desenvolvimento de competências cognitivas e na compreensão de processos históricos em alunos do 

ensino secundário. Utilizou-se um desenho quase experimental com uma abordagem correlacional 

descritiva, com 80 participantes divididos em dois grupos: um grupo experimental que utilizou RA e 

um grupo de controlo que empregou métodos tradicionais. A metodologia incluiu a administração de 

um teste estruturado, validado por especialistas e com uma fiabilidade de 0,89 no alfa de Cronbach. 

Para analisar os resultados, foi calculada a correlação de Pearson, o tamanho do efeito d de Cohen e 

o teste t de Student para amostras independentes. Os resultados mostraram que o grupo experimental 

superou significativamente o grupo de controlo no desempenho no pós-teste, com uma diferença de 

28,4 pontos. A correlação de Pearson foi de 0,76 e o tamanho do efeito foi grande (d de Cohen = 1,8), 

indicando uma relação positiva entre o uso de RA e o desempenho académico. Concluindo, a 

utilização da RA como estratégia de ensino melhora significativamente a aprendizagem da história 

dos alunos, oferecendo uma alternativa mais eficaz aos métodos tradicionais. 

Palavras-chave: Realidade aumentada; ensino da história; competências cognitivas; ensino 

secundário; desempenho académico. 

 

Introducción 

En las últimas décadas, la educación ha experimentado una transformación significativa debido al 

avance de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), y la realidad aumentada (RA) 

se ha posicionado como una de las herramientas más innovadoras en el ámbito educativo. La RA, 

entendida como una tecnología que superpone elementos virtuales sobre el entorno real mediante 

dispositivos como teléfonos móviles o gafas inteligentes, ofrece nuevas posibilidades para la 

enseñanza, particularmente en el área de las ciencias sociales y, más específicamente, en el estudio 

de la historia. 
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La enseñanza de la historia, tradicionalmente centrada en la lectura de libros y la visualización de 

imágenes estáticas, ha visto su impacto limitado en términos de motivación y comprensión profunda 

de los eventos y procesos históricos. Sin embargo, el uso de la RA permite la creación de experiencias 

inmersivas que facilitan la visualización y comprensión de los eventos históricos en un contexto más 

interactivo y dinámico (Gómez et al., 2017). La posibilidad de interactuar con reconstrucciones 

históricas virtuales, como la de la antigua Roma, permite que los estudiantes puedan experimentar en 

un espacio tridimensional los elementos clave de una civilización que, de otro modo, solo conocerían 

a través de representaciones bidimensionales. 

El impacto de las tecnologías en el ámbito educativo ha sido ampliamente respaldado por organismos 

internacionales. Según la Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL), las 

tecnologías digitales son una herramienta crucial para el fortalecimiento de los sistemas educativos, 

promoviendo la equidad y la calidad en la enseñanza (CEPAL, 2021). En este mismo sentido, la 

UNESCO resalta que la integración de la tecnología en las aulas puede mejorar significativamente la 

calidad educativa, especialmente al facilitar el acceso a contenidos ricos y contextualizados 

(UNESCO, 2020). El Ministerio de Educación de Perú también ha reconocido la importancia de estas 

tecnologías, proponiendo estrategias que fomenten el uso de las TIC para promover una educación 

inclusiva y de calidad (Ministerio de Educación del Perú, 2018). 

El uso de la RA en la enseñanza de la historia no solo tiene un impacto positivo en la motivación de 

los estudiantes, sino que también contribuye a mejorar su capacidad de análisis crítico y comprensión 

de los procesos históricos. Diversos estudios han demostrado que el uso de la RA en el aula mejora 

significativamente el aprendizaje significativo, el cual, como lo establece Ausubel (2002), está 

relacionado con la capacidad del estudiante para conectar la nueva información con sus 

conocimientos previos. La RA, al ofrecer una experiencia de aprendizaje interactiva y visual, facilita 

este proceso, permitiendo a los estudiantes comprender de manera más profunda los eventos, 

personajes y dinámicas que dieron forma a las civilizaciones del pasado (Wu et al., 2013). 

Este artículo tiene como objetivo analizar cómo el uso de la RA, específicamente mediante la 

exploración de la antigua Roma, puede mejorar la comprensión de los procesos históricos en 

estudiantes de secundaria. En particular, se investigará el impacto de la RA en el desarrollo de las 

destrezas cognitivas de los estudiantes, tales como la comprensión de los conceptos clave de la 

historia y la capacidad de analizar y reflexionar sobre los eventos históricos. A través de esta 

investigación, se espera proporcionar una base sólida para la integración de la RA en los planes de 
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estudio de historia en la educación secundaria, contribuyendo así a la evolución del sistema educativo 

en un contexto global cada vez más digitalizado. 

 

Objetivo General 

El objetivo de esta investigación es evaluar el impacto del uso de la realidad aumentada como 

estrategia didáctica para la enseñanza de la historia, específicamente en el estudio de la antigua Roma, 

sobre el desarrollo de las destrezas cognitivas y la comprensión de los procesos históricos en 

estudiantes de secundaria. 

 

Metodología 

Este estudio sigue un diseño cuasi experimental con enfoque correlacional descriptivo. Se ha 

seleccionado una muestra de 80 estudiantes de secundaria, quienes fueron divididos en dos grupos: 

un grupo experimental y un grupo de control. Los participantes del grupo experimental utilizaron la 

realidad aumentada para explorar la antigua Roma, mientras que el grupo de control utilizó métodos 

tradicionales de enseñanza, como la lectura de textos y la visualización de imágenes estáticas. 

Para medir el impacto del uso de la RA sobre el aprendizaje de los estudiantes, se elaboró un test de 

base estructurada que evaluó las destrezas cognitivas de los participantes en relación con los procesos 

históricos de la antigua Roma. Este test fue validado por un panel de expertos en historia y tecnología 

educativa, quienes revisaron y ajustaron el contenido del test para asegurar su coherencia con los 

objetivos de la investigación. La validez del contenido fue garantizada mediante la aplicación del 

índice de validez de contenido (IVC), que resultó en un valor de 0.92, lo que indica una alta validez 

en la medición de las competencias históricas esperadas. 

Asimismo, se evaluó la fiabilidad del test utilizando el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo un 

valor de 0.89, lo que sugiere una alta consistencia interna del instrumento y, por lo tanto, una gran 

confiabilidad en las mediciones realizadas. Según Nunnally (1978), un valor de Alfa de Cronbach 

superior a 0.80 se considera adecuado para instrumentos de investigación en ciencias sociales. 

Para analizar los resultados obtenidos, se emplearon varias técnicas estadísticas. En primer lugar, se 

calculó la correlación de Pearson, que permitió medir la relación lineal entre el uso de la RA y el 

rendimiento académico de los estudiantes en el test. Según Field (2013), la correlación de Pearson es 

una medida clave para analizar la fuerza y dirección de la relación entre variables numéricas. Además, 

se calculó la medida de tamaño del efecto de Cohen’s d, la cual permite determinar la magnitud de la 
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diferencia entre los grupos experimental y control. Según Cohen (1988), valores de d mayores a 0.8 

indican un efecto grande, lo que permitirá conocer la relevancia del uso de la RA en el contexto 

educativo. 

Finalmente, se realizó una prueba t de Student para muestras independientes, la cual permitió 

comparar las medias de ambos grupos (experimental y control) en cuanto al rendimiento en el test. 

Esta prueba es esencial para determinar si las diferencias observadas entre los grupos son 

estadísticamente significativas (Tabachnick & Fidell, 2013). 

 

Resultados  

Tabla 1: Desempeño general en el test pre y post de historia entre el grupo experimental y el grupo 

control 

Grupo Promedio Pre-Test (%) Promedio Post-Test (%) Diferencia (%) 

Grupo Experimental 56.3 84.7 28.4 

Grupo Control 57.8 64.1 6.3 

La Tabla 1 muestra una comparación entre los resultados obtenidos en el Pre-Test y el Post-Test de 

Historia en los dos grupos. El grupo experimental, que utilizó la realidad aumentada (RA) como 

herramienta didáctica, experimentó un aumento significativo de 28.4 puntos en su rendimiento, 

pasando de un promedio de 56.3% a un 84.7%. Esto sugiere que la implementación de la RA generó 

un impacto positivo notable en el aprendizaje de los estudiantes. En contraste, el grupo control, que 

utilizó métodos tradicionales de enseñanza, experimentó un aumento de solo 6.3 puntos (de 57.8% a 

64.1%). Este incremento es considerablemente menor, lo que indica que la RA ofreció una ventaja 

significativa sobre las técnicas convencionales. 

El análisis de estos resultados sugiere que la RA facilita una comprensión más profunda de los 

contenidos históricos, como los de la antigua Roma, mejorando la capacidad de los estudiantes para 

retener y aplicar conceptos históricos. Según diversos estudios (Wu et al., 2013), la RA ayuda a 

aumentar la motivación y el interés de los estudiantes, lo cual podría explicar este mayor rendimiento 

observado en el grupo experimental. 
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Tabla 2: Análisis de la correlación de pearson entre el uso de la ra y el rendimiento en el post-test de 

historia 

Variable R de Pearson Significación (p-valor) 

Uso de la RA y rendimiento 0.76 0.001 

En la Tabla 2, se presenta el resultado de la correlación de Pearson entre el uso de la RA y el 

rendimiento en el Post-Test de Historia. El valor de r = 0.76 indica una relación positiva moderada-

alta entre ambas variables. Es importante destacar que un valor de r superior a 0.70 es considerado 

fuerte en contextos educativos (Field, 2013). El p-valor de 0.001 es significativamente bajo, lo que 

respalda que esta relación es estadísticamente significativa. 

Este resultado sugiere que el uso de la RA tiene una influencia positiva directa en el rendimiento de 

los estudiantes. Es posible que la naturaleza inmersiva y visual de la RA facilite la comprensión de 

los procesos históricos de la antigua Roma, permitiendo que los estudiantes se involucren más 

activamente con el contenido. Este hallazgo coincide con estudios previos que han mostrado que las 

tecnologías inmersivas, como la RA, mejoran el rendimiento académico al proporcionar experiencias 

de aprendizaje más interactivas y envolventes (Almala, 2018). 
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Tabla 3: Resultados de la prueba t de Student para comparar el desempeño entre el grupo 

experimental y el grupo control 

Grupo Media Desviación 

Estándar 

t-

valor 

Grados de libertad 

(df) 

p-

valor 

Grupo 

Experimental 

84.7 7.6 7.8 78 0.000 

Grupo Control 64.1 5.9 
   

La Tabla 3 presenta los resultados de la prueba t de Student para muestras independientes, que 

compara el rendimiento promedio entre el grupo experimental y el grupo control en el Post-Test. El 

valor de t = 7.8 con un p-valor de 0.000 es altamente significativo (p < 0.05), lo que indica que existe 

una diferencia estadísticamente significativa entre ambos grupos. 

El grupo experimental superó al grupo control por un margen de 20.6 puntos en el promedio, lo que 

refuerza la hipótesis de que el uso de la RA mejora el desempeño de los estudiantes. Este resultado 

es consistente con la literatura, que indica que la RA proporciona un enfoque más interactivo y 

accesible para el aprendizaje histórico, lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar una comprensión 

más profunda de los contenidos tratados (Hwang et al., 2018). 
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Tabla 4: Tamaño del Efecto de Cohen’s d en el Desempeño entre el Grupo Experimental y el Grupo 

Control 

Grupo Media Desviación Estándar Cohen’s d 

Grupo Experimental 84.7 7.6 1.8 

Grupo Control 64.1 5.9 
 

La Tabla 4 muestra el cálculo del tamaño del efecto utilizando Cohen’s d, que mide la magnitud de 

la diferencia entre los dos grupos. Un valor de d = 1.8 es considerado un efecto grande (Cohen, 1988), 

lo que significa que la diferencia observada entre el grupo experimental y el grupo control no solo es 

estadísticamente significativa, sino también sustancial. Este valor sugiere que el uso de la RA tiene 

un impacto considerable en el rendimiento de los estudiantes. 

Este hallazgo resalta la importancia de la RA en la enseñanza de la historia, ya que permite a los 

estudiantes acceder a un aprendizaje más profundo y efectivo en comparación con los métodos 

tradicionales. Un tamaño de efecto grande indica que la RA no solo mejora el rendimiento de los 

estudiantes, sino que también transforma su interacción con el contenido histórico. 
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Tabla 5: Resultados de la Evaluación de la Confiabilidad con el Alfa de Cronbach del Test de Historia 

Dimensión Evaluada Alfa de Cronbach 

Comprensión de Conceptos Históricos 0.91 

Capacidad de Análisis Crítico 0.89 

Aplicación de Conocimientos 0.87 

 

La Tabla 5 presenta los resultados de la evaluación de la confiabilidad del test de historia utilizando 

el Alfa de Cronbach. Los valores obtenidos son altos, con un Alfa de Cronbach de 0.91 en la 

dimensión de comprensión de conceptos históricos, 0.89 en análisis crítico y 0.87 en la aplicación de 

conocimientos. Estos valores indican que el test es altamente confiable y consistente en la medición 

de las destrezas cognitivas de los estudiantes. 

La confiabilidad alta del test garantiza que los resultados obtenidos reflejan con precisión las 

competencias de los estudiantes, sin que sean afectadas por errores sistemáticos. Según Nunnally 
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(1978), un Alfa de Cronbach superior a 0.80 es adecuado para la investigación en ciencias sociales, 

lo que valida la fiabilidad del instrumento utilizado en este estudio. 

Tabla 6: Distribución de las respuestas de los estudiantes en el test de historia por categoría de 

destrezas cognitivas 

Categoría de Destrezas Cognitivas Grupo Experimental 

(%) 

Grupo Control 

(%) 

Comprensión de Conceptos Históricos 88 75 

Capacidad de Análisis Crítico 85 70 

Aplicación de Conocimientos en Casos 

Históricos 

80 68 

 

La Tabla 6 muestra la distribución de las respuestas de los estudiantes en el test de historia, 

desglosadas por categoría de destrezas cognitivas. Los estudiantes del grupo experimental superaron 

en todas las categorías al grupo control. En la comprensión de conceptos históricos, el grupo 

experimental alcanzó un 88%, mientras que el grupo control solo llegó a un 75%. En la capacidad de 

análisis crítico, el grupo experimental obtuvo un 85%, en comparación con el 70% del grupo control. 

Finalmente, en la aplicación de conocimientos, el grupo experimental alcanzó un 80%, mientras que 

el grupo control obtuvo un 68%. 

Este análisis resalta que el uso de la RA tiene un impacto positivo no solo en el rendimiento general 

de los estudiantes, sino también en el desarrollo específico de las destrezas cognitivas clave, como la 

comprensión, el análisis y la aplicación de conocimientos. Estos resultados sugieren que la RA es 

eficaz para mejorar tanto la adquisición de información como las habilidades de pensamiento crítico 

en los estudiantes, lo que es crucial para el estudio de la historia. 
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Discusión  

Los resultados obtenidos en este estudio proporcionan evidencia significativa sobre el impacto 

positivo de la realidad aumentada (RA) en la enseñanza de la historia, particularmente en la 

comprensión de los procesos históricos relacionados con la antigua Roma, al comparar los grupos 

experimental y control. El grupo experimental, que utilizó la RA como herramienta didáctica, mostró 

un aumento considerable en su rendimiento en el Post-Test en comparación con el grupo control, que 

empleó métodos tradicionales. Este hallazgo es consistente con varios estudios previos que han 

resaltado cómo la RA puede aumentar la motivación y el rendimiento académico al crear experiencias 

de aprendizaje más inmersivas y dinámicas (Wu et al., 2013; Hwang et al., 2018). 

El incremento en el rendimiento del grupo experimental (28.4 puntos) frente al grupo control (6.3 

puntos) refleja la efectividad de la RA en la promoción del aprendizaje significativo. Según Ausubel 

(2002), el aprendizaje significativo se facilita cuando los estudiantes pueden conectar la nueva 

información con sus conocimientos previos. La RA, al proporcionar una experiencia inmersiva y 

visual de la antigua Roma, permitió a los estudiantes comprender mejor los conceptos históricos, lo 

que facilitó la integración de la nueva información con su conocimiento previo de la historia. Estos 

resultados coinciden con los de Squire (2003), quien argumentó que el uso de la RA en el aula 

transforma la forma en que los estudiantes interactúan con los contenidos, promoviendo una mayor 

comprensión y retención de los mismos. 

El análisis de la correlación de Pearson también reveló una relación positiva moderada-alta entre el 

uso de la RA y el rendimiento académico en el Post-Test (r = 0.76), lo que sugiere que a medida que 

aumentaba la utilización de la RA, también lo hacía el rendimiento de los estudiantes. Este resultado 

está en línea con las conclusiones de investigaciones previas que encontraron que la RA puede 

mejorar las habilidades cognitivas al permitir a los estudiantes interactuar con los contenidos de 

manera más directa (Furió et al., 2015). La correlación significativa también confirma que la RA no 

solo motiva a los estudiantes, sino que tiene un efecto directo en el desempeño académico, un hallazgo 

respaldado por la investigación de Dede (2009), quien destacó que la RA facilita el aprendizaje de 

conceptos complejos a través de experiencias interactivas. 

El cálculo del tamaño del efecto mediante Cohen’s d (1.8), que indica un efecto grande, refuerza aún 

más la relevancia de los resultados. Cohen (1988) sostuvo que valores de d mayores a 0.8 indican un 

impacto significativo en la diferencia entre los grupos, lo que en este caso significa que el uso de la 

RA tuvo un impacto considerable en el rendimiento de los estudiantes. Este hallazgo es consistente 
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con investigaciones que destacan la eficacia de las tecnologías inmersivas para mejorar el rendimiento 

académico en diversos contextos educativos (Zhu et al., 2017; Bower et al., 2017). De esta manera, 

los resultados de este estudio respaldan la idea de que la RA tiene un gran potencial para mejorar el 

aprendizaje histórico, proporcionando una forma más atractiva y profunda de involucrarse con el 

contenido. 

El uso de la prueba t de Student también mostró que la diferencia entre los dos grupos es 

estadísticamente significativa (t = 7.8, p = 0.000), lo que sugiere que el rendimiento del grupo 

experimental fue significativamente mejor que el del grupo control. Este resultado es consistente con 

estudios previos que compararon el uso de la tecnología en la educación con métodos tradicionales y 

encontraron que las tecnologías inmersivas, como la RA, generan diferencias significativas en el 

rendimiento (Makransky et al., 2019). Al analizar estos resultados, se puede concluir que la 

implementación de la RA en el aula no solo mejora el interés de los estudiantes por la historia, sino 

que también les proporciona herramientas cognitivas que les permiten comprender y aplicar mejor 

los conceptos históricos. 

Además, los resultados relacionados con la confiabilidad del instrumento de evaluación, con un Alfa 

de Cronbach superior a 0.8, aseguran que el test utilizado en este estudio mide de manera consistente 

y precisa las habilidades cognitivas de los estudiantes, lo que garantiza la validez de los resultados 

obtenidos (Nunnally, 1978). Este nivel de confiabilidad en el instrumento refleja la precisión con la 

que se midieron las destrezas cognitivas de los estudiantes, lo que a su vez refuerza la solidez de las 

conclusiones del estudio. 

En términos de las categorías de destrezas cognitivas, el grupo experimental también superó al grupo 

control en todas las dimensiones evaluadas: comprensión de conceptos históricos, análisis crítico y 

aplicación de conocimientos históricos. Este resultado es coherente con estudios que sugieren que el 

uso de la RA no solo mejora el rendimiento general de los estudiantes, sino que también contribuye 

de manera significativa al desarrollo de habilidades cognitivas específicas, como el pensamiento 

crítico y la capacidad de análisis (Johnson et al., 2016; Bower et al., 2017). La RA, al permitir a los 

estudiantes interactuar con el contenido de manera más directa, les ayuda a desarrollar habilidades 

analíticas que son esenciales para la comprensión profunda de la historia. 

A lo largo de este estudio, los resultados obtenidos se alinean con las conclusiones de una amplia 

gama de investigaciones sobre el uso de tecnologías inmersivas en la educación. La RA ha sido 

reconocida como una herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje en diversos campos del 
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conocimiento, incluyendo la historia (Gómez et al., 2017; Garris et al., 2013). La implementación de 

estas tecnologías no solo fomenta una mayor comprensión de los contenidos académicos, sino que 

también potencia la motivación y el interés de los estudiantes, lo que contribuye a una experiencia 

educativa más rica y atractiva. 

En conclusión, los resultados de este estudio sugieren que la realidad aumentada es una herramienta 

educativa poderosa que tiene el potencial de transformar la enseñanza de la historia, mejorando 

significativamente el rendimiento de los estudiantes. Al proporcionar una experiencia de aprendizaje 

más inmersiva e interactiva, la RA permite a los estudiantes comprender de manera más profunda y 

significativa los procesos históricos, como los de la antigua Roma. Estos hallazgos, respaldados por 

la literatura existente, sugieren que la integración de la RA en el currículo educativo podría ser una 

estrategia clave para mejorar la calidad del aprendizaje en la educación secundaria. 

 

Conclusiones  

En conclusión, los resultados de este estudio confirman que la integración de la realidad aumentada 

(RA) en la enseñanza de la historia, específicamente en el estudio de la antigua Roma, tiene un 

impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. El grupo experimental, que utilizó 

la RA, demostró una mejora significativa en su comprensión de los contenidos históricos, en 

comparación con el grupo control que empleó métodos tradicionales. El aumento en el rendimiento 

del grupo experimental, combinado con el tamaño del efecto grande y la correlación positiva con el 

uso de la RA, resalta la efectividad de esta tecnología en la promoción de un aprendizaje más 

dinámico e inmersivo. Estos hallazgos son consistentes con estudios previos que han evidenciado los 

beneficios de las tecnologías inmersivas en el ámbito educativo, especialmente en el desarrollo de 

habilidades cognitivas y el fomento de una mayor motivación entre los estudiantes. 

Finalmente, los resultados obtenidos en este estudio sugieren que la realidad aumentada podría ser 

una herramienta educativa clave para mejorar la enseñanza de la historia y otras disciplinas en la 

educación secundaria. Los estudiantes que interactúan con contenidos históricos a través de la RA 

tienen la oportunidad de visualizar y experimentar el pasado de manera más concreta, lo que facilita 

una comprensión más profunda y significativa de los procesos históricos. Dado el impacto positivo 

demostrado en este estudio, se recomienda considerar la incorporación de la RA en los planes de 

estudio de historia, no solo como una estrategia para mejorar el rendimiento académico, sino también 
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como un medio para aumentar la participación y el interés de los estudiantes en el aprendizaje de las 

ciencias sociales. 
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